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LA SIMULAZIONE SCIENTIFICA 

Applicazioni 


Le possibilità di generare algoritmi in grado di genera¬ 
re automaticamente forme e superfici solide, rende la 
computer grafica particolarmente interessante in quel¬ 
le applicazioni scientifiche in cui per ricerca o appro¬ 
fondimento, occorre ricostruire una determinata realtà 
analizzandone le componenti “geometriche” principali. 
Tutte le attività scientifiche dunque che hanno la neces¬ 
sità di ricostruire le forme geometriche della realtà per 
studiarle, possono utilmente fare ricorso alla computer 
grafica. 

Campo di elezione principale dunque la scienza che stu¬ 
dia e analizza la forma dei minerali e dei componenti chi¬ 
mici di cui è fatta la terra: la cristallografia. 

Ma anche la chimica, la biologia e la medicina, che nel¬ 
la possibilità di simulazione del computer trovano un va¬ 
lidissimo aiuto. 

Varie forme cristallografiche piuttosto che chimiche, pos¬ 
sono essere viste infatti come l’unione o l'intersezione 
di un insieme di solidi di base variamente combinati tra 
di loro. 


Modelli solidi 

Gli scienziati hanno sempre avuto bisogno di utilizzare 
modelli solidi per lo studio dei componenti chimici, piut¬ 
tosto che delle molecole o dei cristalli. Prima dell’av¬ 
vento dei calcolatori i modelli di questo tipo venivano 


costruiti “solidamente” utilizzando modellini in filo di fer¬ 
ro, cartone, gesso o legno. Nelle Università o nei centri 
di ricerca, la dimostrazione della dimensione di una de¬ 
terminata molecola era affidata a questi rudimentali e 
statici simulatori. 

Ora i modelli solidi sono stati in parte sostituiti con siste¬ 
mi di modellazione legati al calcolatore e programmi di 
simulazione di questo tipo sono piuttosto numerosi. 
Oltre che negli ambienti di studio, la modellazione con 
il computer trova larga applicazione anche nei labora¬ 
tori di ricerca delle case farmaceutiche per esempio, 
dove i tecnici stanno facendo largo uso della computer 




In alto. A partire dai dati 
radiografici è possibile ricostruire 
l’immagine di una sostanza di 
struttura reticolare ignota. Le 
facce sono delimitate dalle linee 
blu, mentre quelle rosa indicano le 
congiungenti vettoriali che 
consentono la manipolazione del 
modello. 

A sinistra. La modellazione con il 
computer è ampliamente utilizzata 
in cristallografia per simulare e 
studiare le forme di minerali. In 
questo caso si tratta di un cristallo 
di sfalerite. 


69 








LA SIMULAZIONE SCIENTIFICA 


grafica per modellare nuovi composti in grado di legarsi 
con altre molecole. Lo scopo di uno studio di questo ti¬ 
po è ovviamente legato alla possibilità di realizzare far¬ 
maci con maggior efficacia e minori effetti collaterali. 


Poliedri 

In cristallografia, per esempio, lo studio della forma del 
poliedro, la figura geometrica con più lati, ha sempre 
rivestito un ruolo di importanza primaria. Questa forma 
risulta infatti dalla combinazione delle particolari pro¬ 
prietà chimico-fisiche del cristallo e del mezzo nel qua¬ 
le si forma. 

Lo studio delle forme dei poliedri consente quindi di ri¬ 
salire alle caratteristiche del cristallo stesso e dell'am¬ 
biente in cui si è formato. 

Ma lo studio di queste forme non è sempre agevole, e 
anzi la difficoltà aumenta mano a mano che le associa¬ 
zioni di forme diventano più complesse o che le dimen¬ 
sioni dei cristalli divengono più ridotte. Proprio per 
questo motivo hanno così tanta importanza le metodolo¬ 
gie di simulazione. 


I mezzi tradizionali 

Fino a non molti anni fa lo studio delle forme dei cristal¬ 
li era condotto sulla base della osservazione utilizzando 
metodi fisici come la microscopia elettronica, i raggi x, 
la goniometria. 

Solo da qualche tempo ai procedimenti classici si è ag¬ 
giunta anche la simulazione con il computer che riesce 
a mettere in evidenza i meccanismi di crescita di un cri¬ 
stallo, le relazioni tra struttura e forma, tra forma e fatto¬ 
ri esterni. 








L’elaboratore oltre che per simulare, serve anche per vedere meglio e di 
più una determinata porzione di realtà. È il caso appunto di queste struttu¬ 
re molecolari di una proteina di legame dello zucchero. Sono state elimina¬ 
te una grande quantità di atomi che costituiscono la molecola, mentre le 


ragnatele arancioni e gialle costituiscono le posizioni e relazioni degli atomi 
di alfa-carbonio. 

Nella immagine la mappa blu indica la densità elettronica e definisce la re¬ 
gione di legame dello zucchero. 


Diversi temi 

I metodi di simulazione sono diversi in relazione al tipo 
di problema affrontato e al supporto matematico che 
sfruttano. 

In particolare possiamo dire che i temi affrontati sono 
la determinazione delle facce che compaiono con mag¬ 
gior frequenza in un determinato cristallo data una strut¬ 
tura cristallina e lo studio del meccanismo di 
associazione di determinate elementari unità atomiche 
a formare determinati poliedri. 

Ma le tecniche di computer grafica sono ovviamente 
molto utili anche quando si opera in altri campi, come 
è appunto quello della biologia. 

La biologia 

In numerosi centri di ricerca sono infatti in corso lavori 
di simulazione dell’attività cellulare. È così possibile stu¬ 
diare graficamente lo sviluppo delle cellule analizzan¬ 
done l'accrescimento e determinando l’influenza degli 
agenti esterni. 


Le ipotesi più ambiziose in questo campo prevedono ad¬ 
dirittura per il futuro la possibilità di simulare la ripro¬ 
duzione delle cellule del corpo umano. 

La speranza è quella di riuscire a studiare la suddivi¬ 
sione di una singola cellula fino alla formazione di un em¬ 
brione completamente sviluppato. 


La simulazione scientifica trova larga applicazione an¬ 
che in quei casi in cui è necessario studiare complessi 
organismi del corpo umano. È il caso, per esempio, del 
cuore diventato soggetto di un modello computerizzato 
del fusso del sangue. 

Il computer genera diagrammi che 1 ricercatori compn- 
gono per creare il quadro di un cuore che batte a due 
dimensioni. Centinaia di puntini che rappresentano le 
particelle del sangue, scorrono attraverso la valvola car¬ 
diaca allungando le pareti elastiche del cuore e crean¬ 
do vortici. 

È questa un’altra delle mille applicazioni scientifiche che 
il computer rende possibile al servizio della vita umana 
e del suo miglioramento. 71 


Un cuore pieno di bit 



LA GEOMETRIA IRREGOLARE 


Nella simulazione scientifica rientrano anche ovvia¬ 
mente le scienze della natura, cioè le discipline che 
si pongono il problema dello studio e della riprodu¬ 
zione delle forme della natura. 

In questo ambito il problema è ovviamente quello della 
riproduzione di forme il più possibile naturali, e qui, 
come già in altre occasioni, svelano la loro validità i 
numeri frattali. Quando infatti nel 1967 in un famoso 
articolo pubblicato sulla rivista inglese Science, 
“Quanto è lunga la costa di Gran Bretagna" il mate¬ 
matico Mandelbrot aprì la strada a uno dei settori più 
interessanti della matematica applicata, non erano an¬ 
cora chiare del tutto le conseguenze di quella teoria. 
Con i numeri frattali è infatti possibile spiegare e ri¬ 
costruire la grande quantità di forme che si manife¬ 
stano nello stesso modo in grandezze diverse: un 
frammento di roccia è simile alla montagna da cui si 
è staccato, 1 rametti di un albero hanno la stessa strut¬ 
tura del tronco e dei rami. Lo stesso livello di irrego¬ 
larità si riscontra a parecchi piani di osservazione 
diversi in molte situazioni e un esempio tipico è pro¬ 
prio quello della linea costiera (punto di partenza del¬ 
l'analisi di Mandelbrot), con baie e promontori che a 
distanza non vengono colti nella loro individualità, ma 
che diventano evidenti mano a mano che ci si avvicina. 
La teoria di Mandelbrot permette appunto di ricostrui¬ 
re queste irregolarità e di ricondurle, con una proce¬ 
dura non casuale oppure casuale ad una serie di 
formule collegate ai numeri frattali. 

I frattali tra l’altro trovano la loro applicazione anche 
in situazioni non direttamente collegate alla simulazio¬ 
ne della natura, ma anche ad altri settori dell’attività 
umana quali ad esempio la trasmissione del rumore, 
la variazione dei prezzi in economia o lo studio degli 
ammassi galattici. 

Del resto è lo stesso Mandelbrot che dichiara: “Le ap¬ 
plicazioni sono tantissime quanto è vasto l'arco abbrac¬ 
ciato dal contesto stesso: alcune sono semplicissime 
e molto pratiche. Prendiamo per esempio la superfi¬ 
cie di un metallo dopo che è stata spaccata. In metal¬ 
lurgia è assai importante saper descrivere la natura 
delle superfici infrante e la mia geometria è in grado 
di farlo. In metallurgia i frattali vengono usati sempre 


più spesso per analizzare la struttura dei metalli. Al¬ 
tre applicazioni riguardano per esempio l’ingegneria 
chimica, nella progettazione grafica di batterie per cal¬ 
colatrici e computer, batterie supercompatte per l’al¬ 
ta tecnologia. Altre applicazioni sono invece di natura 
più concettuale, come lo studio delle turbolenze, va¬ 
le a dire la trasformazione da irregolare a regolare 
del flusso di un liquido". 


Franctal Planetrise, un mondo immaginario creato partendo da 
forme naturali. Diversi tipi di terreno possono essere generati 
cambiando alcune variabili alle equazioni frattali. (Copyright 1982, 
Benoit B. Mandelbrot) 







GLOSSARIO DI COMPUTER GRAFICA 

Terminologia 


Presentiamo in questa prima parte una serie di termi- . 
ni di uso assai comune nella pratica di computer gra¬ 
fica e che sono stati usati a volte nel testo. 

Algoritmo: è l'insieme di passi matematici che 
sono necessari per lo svolgimento e il completamen¬ 
to di un singolo compito. 


Animazione: molto usata nella comunicazione 
pubblicitaria viene ora impiegata anche da chi opera 
con i computer, anche se richiede attrezzature note¬ 
volmente potenti. È sostanzialmente una tecnica di 
composizione del disegno che consente di creare l’il¬ 
lusione del movimento accostando diverse immagini 
con piccoli cambiamenti di posizione. 


CAD: Computer Aided Design, ovvero progetta¬ 
zione assistita dall’elaboratore. È una attività che sta 
incontrando sempre maggiore successo da’quando i 
programmi CAD sono installabili anche su personal 
computer di costi limitati. 


CAM: Computer Aided Manifacturing, ovvero fab¬ 
bricazione assistita dal computer. Viene spesso usata 
in relazione a CAD e indica un processo di progetta¬ 
zione, produzione e controllo integrato controllato dal¬ 
l’elaboratore. In altre parole rappresenta il modo di 
produrre del futuro, quando robot e sistemi di visio¬ 
ne e di tatto artificiale sostituiranno gli uomini nelle fun¬ 
zioni più ripetitive. 


Coordinate: sistema di assi X e Y che delimita¬ 
no un piano e servono da riferimento per la composi¬ 


zione di un disegno piano. Quando dalla progettazione 
in 2D si passa a quella in 3D si aggiunge un quarto as¬ 
se, lo Z. 


Cursore: simbolo visivo sullo schermo, talora lam¬ 
peggiante che indica il punto di controllo in cui andrà 
a incidere l’operazione di immissione dei dati da ta¬ 
stiera. Rappresenta in altre parole una specie di pun¬ 
tatore. 


Dentellatura: indica l’aspetto a “scaletta” tipi¬ 
co delle linee diagonali in una matrice di pixel sugli 
schermi grafici a bassa risoluzione. Quanto più è evi¬ 
dente l’effetto di dentellatura, tanto più bassa è la ri¬ 
soluzione dell’output grafico. 


Digitalizzazione: processo di conversione di 
una immagine in codici numerici che siano riconosci¬ 
bili dall’elaboratore. 


Elaborazione di immagine: in inglese 

viene chiamata Image Processing e indica una attivi¬ 
tà di elaborazione della immagine in genere fotogra¬ 
fica, ma anche radiografica, secondo procedimenti di 
digitalizzazione per il riconoscimento della forma e l’ot¬ 
timizzazione della immagine. Uno dei casi tipici di ela¬ 
borazione di immagini riguarda l’attività fotografica 
dallo spazio. L'immagine inviata dal satellite deve es¬ 
sere trattata dal computer per evidenziare le aree di 
interesse, come per esempio le zone coltivate, quelle 
abitate, quelle con boschi, i corsi d'acqua ecc. L’ela¬ 
borazione dell’immagine fa largo uso di tecniche di 
attribuzione arbitraria dei colori per evidenziare una 
determinata realtà. 







I DIGITIZER 

Periferiche 


Torniamo su un argomento già affrontato nei primi capi¬ 
toli della nostra opera per approfondirlo meglio e forni¬ 
re una serie di informazioni che lo definiscono 
maggiormente dal punto di vista delle sue applicazioni 
pratiche: la tavoletta grafica o come si usa dire il di- 
gitizer. 

Strumento principe di qualsiasi applicazione CAD, il di- 
gitizer è un dispositivo di input che svolge diverse fun¬ 
zioni: esegue il controllo del cursore, seleziona una voce 
in un menu, traccia figure geometriche o a mano libe¬ 
ra. Un digitizer può raccogliere 1 dati sia a punti singoli 
che a flusso. 

Nel primo modo l’operatore segna all'interno di una de¬ 
terminata area alcuni punti e l’elaboratore provvede ad 
unire automaticamente questi punti con una linea. L’u¬ 
tente può in questo modo analizzare rapidamente alcu¬ 
ni oggetti, lasciando all'elaboratore il compito di 
completare il disegno nei dettagli. 

Nel funzionamento a flusso, o continuo, i punti sono im¬ 


messi continuamente durante, per esempio, una opera¬ 
zione di tracciatura di un cerchio o di un arco. Il sistema 
è decisamente più veloce del precedente, ma richiede 
una circuiteria di maggior livello. 

Cinque tipi 

I principali tipi di digitizer sono cinque: acustici, elettro¬ 
magnetici, elettrostatici, magnetostrittivi e resistivi. 

II digitizer acustico è costituito da uno stilo che incorpo¬ 
ra due contatti elettrici separati da uno spazio: al pas¬ 
saggio della corrente i due contatti generano un’onda 
acustica rilevata da due o più microfoni disposti lungo 
l’asse delle X e degli Y. Il tempo impiegato dall’onda 
a raggiungere 1 due microfoni determina la posizione 
dello stilo. I digitizer di questo tipo non sono sensibili al¬ 
le interferenze elettriche e magnetiche e hanno una ri¬ 
soluzione di 200 linee/pollice. 
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Nelle stazioni di lavoro più 
avanzate, il digitizer è uno 
strumento di pratica corrente. 










SERBATOIO, SPRITE E SET DI CARATTERI 

Programmazione 


modificare nella sesta lezione utiliz¬ 
zando lo Sprite Positioner. Allora era¬ 
vamo in grado di inserire degli sprite 
su degli schermi e di posizionarli sta¬ 
ticamente, scegliendo altri attributi 
quali il colore, l’allargamento orizzo- 
nale o verticale etc. Impareremo in 
questa lezione a controllare questi at¬ 
tributi dinamicamente, tramite un’al¬ 
tra colla e chiodi che si affianca al 
basic: potremo allora realizzare i pri- 


Nella lezione precedente abbiamo 
imparato come fare un po’ di ordine 
nei nostri serbatoi utilizzando il gesto¬ 
re di serbatoi. Abbiamo visto come 
questo strumento ci consenta di rica¬ 
ricare e mescolare tra di loro grup¬ 
pi di schermi, di set di sprite e di set 
di caratteri. Abbiamo imparato ad 
utilizzarlo per costruire l’intero ser¬ 
batoio che dovrebbe servirci come 
base per realizzare un qualsiasi pro¬ 
gramma. Proprio perché il serbatoio 
completo è la base di ogni program¬ 
ma, dobbiamo allora imparare a ri¬ 
caricare in Basic l’intero serbatoio, 
evitando la noia di scrivere lunghe 
sequenze di istruzioni di ricarica¬ 


mi effetti di animazione degli sprite 
in basic. Lo Sprite Manager 2 ci con¬ 
sente anche di verificare se due spri¬ 
te sono in collisione o se uno sprite 
sta urtando contro lo sfondo. Infine, 
vi forniamo un’applicazione molto uti¬ 
le: si tratta del Char Mixer , che vi 
consente, dati due set di caratteri co¬ 
struiti col Char Editor del fascicolo 
2, di trasportare dei caratteri da un 
set all’altro. È comoda per ristruttu¬ 
rare set di caratteri oppure per co¬ 
struire interi nuovi set utilizzando 
quelli che già avete a disposizione. 


mento. Per questo, vi offriamo un co¬ 
mando particolare dello Sprite 
Manager 2, la colla e chiodi di que¬ 
sta lezione, che vi consente appunto 
di ricaricare da disco o da cassetta 
un intero serbatoio con una sola 
istruzione! • 

Inoltre, se chiedete il caricamento 
da cassetta, questo avviene tramite 
il turbotape, almeno dieci volte più 
velocemente. Il programma vi con¬ 
sente infatti di gestire sia serbatoi 
salvati su disco che su cassetta. 

Lo Sprite Manager 2 vi consente poi 
di modificare da basic gli attributi 
degli sprite che abbiamo imparato a 
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GLI ATTRIBUTI DEGLI SPRITE 

Programmazione 


Uno sprite può esistere in due stati: 
acceso o spento (vedi figura 4). Uno 
sprite spento non sarà mai visibile 
sullo schermo. Per vederlo, dovete 
allora accenderlo, ma questo non 
basta: dovete anche essere sicuri 
che lo sprite sia posizionato in una zo¬ 
na visibile dello schermo. 


La posizione 

Ogni sprite può infatti avere una po¬ 
sizione, caratterizzata dalle coordina¬ 
te dell’angolo in alto a sinistra sullo 
schermo (vedi figura 5). Le coordina¬ 
te dello sprite differiscono molto da 
quelle cui siamo abituati nella gestio¬ 
ne degli schermi. Infatti, lo schermo 
è suddiviso in 1000 celle (25 righe 
per 40 colonne ciascuna) che posso¬ 
no contenere caratteri, ed ogni ca¬ 
rattere misura otto punti per otto 
punti. Ne consegue che sullo scher¬ 
mo sono visibili 320 per 200 punti. 


Ora, uno sprite può avere l’angolo 
superiore sinistro posizionato in uno 
qualsiasi di questi puntini: questo vi 
consente di posizionare lo sprite 
esattamente dove volete sullo scher¬ 
mo (superando così il limite dei ca¬ 
ratteri, per i quali eravate obbligati 
a rispettare delle posizioni fisse) e 
siete in grado di muovere lo sprite 
con continuità, ottenendo effetti di 
animazione molto dolci, privi di scat¬ 
ti. Per migliorare le possibilità di mo¬ 
vimentò degli sprite, dato che questi 
hanno un ingombro, è possibile po¬ 
sizionarli anche al di fuori dallo 
schermo, per farli poi apparire con 
dolcezza dagli angoli, oppure farli 
sparire al termine di un movimento. 
La zona di movimento degli sprite è 
allora più estesa dello schermo, pre¬ 
vede infatti 512 posizioni orizzontali 
e 256 posizioni verticali, di cui solo 
320 per 200 in cui lo sprite è visibile. 
Lo sprite inizia ad essere visibile 
quando la sua posizione verticale è 
superiore a 0 punti e quella orizzon¬ 
tale è superiore a 29 punti, è comple¬ 
tamente visibile quando la posizione 
verticale supera i 24 punti e la oriz¬ 
zontale i 50. Viceversa, lo sprite ini¬ 
zia a scomparire quando la sua posi¬ 
zione orizzontale supera i 320 punti 
e la verticale ì 229 punti, mentre 
scompare del tutto quando la posizio¬ 
ne orizzontale supera i 344 punti e la 
verticale i 250 punti (vedi figura 6). 





Sprite normale o sprite 
multicolor 

Come vedremo meglio nel prossimo 
fascicolo, non esiste solamente lo 
sprite cui siamo abituati: ne esiste an¬ 
che un secondo tipo che si chiama 
sprite multicolor. In realtà, si tratta 
sempre dello stesso sprite, ma pote¬ 
te decidere se deve apparire mono¬ 



colore o in più colori. A seconda di 
come scegliete questo attributo, lo 
sprite ha quindi un solo colore oppu¬ 
re ne può avere fino a tre. Se sceglie¬ 
te questa seconda possibilità, lo 
sprite non sarà più di un blocchetto 
di 24 per 21 punti, ma diventerà un 
blocchetto di 12 per 24 punti. Le di¬ 
mensioni sullo schermo dello sprite 
restano uguali, perché gli sprite mul¬ 
ticolor hanno una dimensione oriz¬ 
zontale del punto che è doppia 
rispetto a quella degli sprite norma- 
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li, ma diminuisce la risoluzione del¬ 
lo sprite, cioè la precisione con la 
quale possiamo specificarne i detta¬ 
gli. Lo sprite normale e lo sprite mul- 
ticolor differiscono per come il chip 
video interpreta i dati di forma del¬ 
lo sprite. Le forme degli sprite mul- 
ticolor richiedono una codifica 
particolare, che studieremo in detta¬ 
gli nella prossima lezione. È allora 
evidente che potete sfruttare questa 
possibilità di avere sprite con più co¬ 
lori solamente se rispettate questa 
scelta anche quando definite la for¬ 
ma degli sprite. Se disegnate lo spn- 
te con lo Sprite Editor del 5° 
fascicolo, che crea sprite normali, 
dovete visualizzare lo sprite asse¬ 
gnandogli il tipo normale. Se cerca¬ 
ste di visualizzarlo multicolor vi 
apparirebbe piuttosto strano. Per ve¬ 
dere correttamente gli sprite che 
avete creato fino ad ora, è allora ne¬ 
cessario che assegniate ad essi il ti¬ 
po normale, quando li visualizzate. 
Troverete nel prossimo fascicolo uno 
strumento che vi consente di defini¬ 
re sprite multicolor. 



I colori degli sprite 

Ogni sprite ha poi un suo colore pro¬ 
prio, che può venire scelto tra 1 se¬ 
dici che il Commodore 64 vi mette a 
disposizione. Gli sprite multicolor po¬ 
tranno poi avere due altri colori, che 
però sono comuni a tutti gli sprite 
multicolor visualizzati sullo schermo. 
Attenzione: esistono due casi in cui 
non riuscite a vedere uno sprite ac¬ 
ceso e posizionato correttamente sul¬ 
lo schermo, a causa del colore. Se lo 
sprite ha il colore dello sfondo, esso 
non sarà infatti visibile su una zona 
vuota dello schermo, mentre se ha il 
colore di una porzione dello scher¬ 
mo piena di caratteri e si sovrappo¬ 


ne a questi caratteri, non sarà 
altrettanto visibile. State quindi atten¬ 
ti a selezionare con cura il colore de¬ 
gli sprite, se volete che siano sempre 
visibili. 



Lo sprite espanso 


lora uno sprite ha la stessa posizio¬ 
ne di alcuni caratteri (va cioè in 
sovrapposizione), sullo schermo ve¬ 
drete i caratteri sotto lo sprite o lo 
sprite prevarrà su di essi? Siete noi 
che potete scegliere tra queste due 
alternative, illustrate in figura 10, de¬ 
finendo opportunamente un parame¬ 
tro degli sprite, che stabilisce 
appunto se essi prevalgono o meno 
sui caratteri. 

Le collisioni degli sprite 

In molte applicazioni, come i video¬ 
giochi, è importante sapere se due 
sprite sono posizionati in modo da so¬ 
vrapporsi parzialmente, se stanno 
cioè collidendo, (vedi figura 11). 


È possibile, variando un attributo 
dello sprite, espanderlo lungo la di¬ 
rezione x oppure lungo la direzione 
y o, addirittura, lungo entrambe le 
direzioni contemporaneamente. 
Potete vedere in figura 9 cosa suc¬ 
cede quando espandiamo lo sprite. 
Risulta evidente che, espandendolo 
lungo una sola direzione, lo sprite ri¬ 
sulta deformato (allungato o allarga¬ 
to), mentre mantiene le sue 
proporzioni se viene espanso lungo 
entrmbe le direzioni. 

Quando richiedete l'espansione di 
uno sprite, è l'angolo in altro a sini¬ 
stra che resta nella sua posizione: se 
prima dell’espansione di uno sprite, 
è l’angolo in alto a sinistra che resta 
nella sua posizione: se prima dell’e¬ 
spansione lo sprite si estendeva dal¬ 
la posizione (10,10) alla posizione 
(34,31), dopo un’espansione vertica¬ 
le lo sprite si estenderà dalla poszio- 
ne 10,10 alla posizione 34,52, mentre 
dopo una espansione sia verticale 
che orizzontale lo sprite si estende¬ 
rà dalla posizione 10,10 alla posizio¬ 
ne 58,52. Togliendo l’attributi espan¬ 
so -x ed espanso -y, lo sprite ritorne¬ 
rà alle sue dimensioni originali (non 
è possibile espandere ulteriormen¬ 
te uno sprite già espanso). 


Lo sprite ed il fondo 

Lo sprite viene posizionato su uno 
schermo che può già contenere del 
testo, sotto forma di caratteri. Se al¬ 
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Il chip si accorge se due sprite stan¬ 
no collidendo e siete in grado di in¬ 
terrogarlo leggendo una cella 
opportuna di memoria. Potete allora 
considerare come attributo l’infor¬ 
mazione che lo sprite sta collidendo 
con altri sprite. 


Le collisioni sprite 
schermo 

Nelle stesse applicazioni viste sopra, 
può risultare interessante sapere an¬ 
che se uno sprite sta collidendo con 
lo sfondo sopra cui è posto (vedi fi¬ 
gura 12). 

Ancora, il chip video è in grado di 
darvi questa informazione, che pote¬ 
te considerare come attributo degli 
sprite. Per ogni sprite, potrete allo¬ 
ra sapere se sta collidendo con lo 
sfondo (la videata di caratteri sopra 
cui è posizionato), semplicemente 
leggendo questo attributo. 

























































Prepara un serbatoio 
con un set di sprite 

Per utilizzare lo Spnte Manager 2 è 
necessario avere in memoria dei set 
di sprite. Un primo metodo per fare 
questo consiste nel costruire questi 
set di sprite con lo Sprite Editor , quin¬ 
di nel ricaricarli con lo Sprite Mana¬ 
ger 1. In alternativa, potere inserire 
il set di sprite su cui volete lavorare 
in un serbatoio, utilizzando il Gesto¬ 
re di Serbatoi, quindi utilizzare come 
vi insegneremo lo Sprite Manager 2 
per ricaricare in memoria questo 
serbatoio. Questo è l'approccio che 
vi consigliamo, visto e considerato 
che per provare integralmente lo 
Sprite Manager 2 dovete anche ave¬ 
re a disposizione un serbatoio inte¬ 
ro costruito col Gestore di Serbatoi. 



Caricate lo Sprite Mana¬ 
ger 2 


Ora che avete preparato il serbatoio 
contenente almeno un set di sprite, 
siete pronti per utilizzare lo Sprite 
Manager 2. 

Iniziate allora a ricaricarlo dalla cas¬ 
setta: se avete appena acceso il com¬ 
puter, inserite una cassetta di 
Grafica C64 e premete i tasti Shift e 
Run contemporaneamente, altrimen¬ 
ti, se state già utilizzando uno dei pro¬ 
grammi dell’opera, attivate l'opzione 
Esci. 

Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l'opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero 8, por¬ 
tatela ai giri corrispondenti allo Spn- 
te Manager 2 e, quando avete finito, 
attivate l’opzione Ok, poi l’opzione 
Esegui del menù stesso. 

A questo punto, avete tre possibilità: 

— attivare l’opzione comandi, che vi 
presenta una serie di sette schedine 
che illustrano i comandi dello Sprite 
Manager 2 

— attivare l’opzione verifica per ve¬ 
dere se avete imparato le istruzioni 


GLI STRUMENTI 


Per selezionare il device 
di caricamento 

Normalmente, lo Sprite Manager 2 è 
predisposto per effettuare il carica¬ 
mento da cassetta. Potete utilizzarlo 
anche per ricaricare un serbatoio 


Caricate il serbatoio che 
avete creato 

Per ricaricare in memoria un serba¬ 
toio costruito con il Gestore Serbatoi 
dovete utilizzare il comando 16. Que¬ 
sto comando accetta come parame¬ 
tro il numero corrispondente alla 
lettera che avete assegnato come no¬ 
me del serbatoio quando lo avete 
creato con il Gestore di Serbatoi. Il 
caricamento avviene poi da disco o 
da cassetta a seconda del device 
che avete selezionato con il coman¬ 
do 17, di cui parleremo tra breve. 
Ecco allora la sintassi del comando 
per ricaricare il serbatoio: 
poke35975,16:poke780, □ :sys35979 
dove al posto del simbolo □ dovete 
sostituire il numero corrispondente 
al codice ascn della lettera che iden- 




di controllo dello Sprite Manager 2 
— attivare l'opzione Installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare lo Sprite Manager 
2 . 

Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete im¬ 
parato e, quando non avete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l'opzione Installa. 


che avete salvato su disco, istruen¬ 
dolo ad utilizzare il drive invece del 
registratore per il caricamento. 

Per fare questo, potete utilizzare le 
istruzioni: 

poke35975,17:poke780,8:sys35979 
Da questo momento, potete carica¬ 
re tutti ì serbatoi che volete dai vo¬ 
stri dischi: lo sprite manager 
continuerà a caricare dal disco fino 
a che non gli direte di utilizzare il re¬ 
gistratore come device di carica¬ 
mento di serbatoi Per fare questo, 
utilizzare sempre il comando 16, in 
questo formato: 

poke35875,17;poke780,1 :sys35979 
Eseguendo questo comando, la pros¬ 
sima volta che utilizzerete il coman¬ 
do 16 il serbatoio verrà caricato da 
cassetta, e così sarà fino a che non 
riordinerete allo Sprite Manager di 
ricaricare da disco ì serbatoi. 



Gli attributi degli sprite: 
il tipo 

L'istruzione 18 vi consente di modi¬ 
ficare gli attributi degli sprite che 
avete nel nostro set. Vuole come pa¬ 
rametri il numero dello sprite di cui 
volete definire il tipo (questo nume¬ 
ro può variare da 0 a 7, dato che gli 
sprite sono 8) ed un numero che de¬ 
scrive come volete che sia questo 
sprite. Il parametro P2 può assume¬ 
re 32 valori differenti corrisponden¬ 
ti alle diverse combinazioni dei vari 
attributi dello sprite. Poiché risulta 
scomodo ricordare un elenco di 32 
possibilità, abbiamo previsto un 
meccanismo più intelligente per se¬ 
lezionare gli attributi che volete da¬ 
re al vostro sprite: 

— se assegnate 0 al tipo di sprite, ot¬ 
tenere uno sprite spento, non espan¬ 
so nè in direzione x nè in direzione 
y, normale (non multicolor) e che sta 
sotto ì caratteri 

— sommando 1 al tipo dello sprite, lo 
accendete 

— sommando 2, lo espandete in di¬ 
rezione x 
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SPRITE MANAGER 2 


La posizione dello sprite 

Per assegnare una posizione allo 
sprite avete a disposizione il coman¬ 
do 19, che vi consente, dato lo spri¬ 
te, di metterlo in una certa posizione 
sullo schermo. 

Ecco la sintassi del comando, cioè le 
regole per scriverlo correttamente: 
poke 35975,19:poke780,D:poke781, 



— sommando 4 lo espandete in dire¬ 
zione y 

— sommando 8 lo trasformate in spri¬ 
te multicolor 

— sommando 16, fate in modo che lo 
sprite prevalga sui caratteri. 
Vediamo alcuni esempi: 

— assegnando al tipo dello sprite il 
valore 1 + 2 + 4 (cioè il valore 7) otte¬ 
nete uno sprite acceso ed espanso 
sia in direzione X che in direzione Y. 
Lo sprite è normale (non avete som¬ 
mato 8) e sta sotto i caratteri (non ave¬ 
te sommato 16). Per assegnare 
questo tipo allo sprite 1 dovrete al¬ 
lora utilizzare le istruzioni poke 
35975,18:poke780, l:poke781,7:sys- 
35979 

— assegnando invece al tipo dello 
sprite il valore 17 (1 + 16) ottenete uno 
sprite acceso che sta sopra ì carat¬ 
teri. Lo sprite è normale (non avete 
sommato 8), non è espanso in dire¬ 
zione x (non avete sommato 2) e non 
è espanso in direzione y (non avete 
sommato 4). 

Per assegnare questo tipo allo spri¬ 
te 5, dovete utilizzare le istruzioni po- 
ke 

35975,18:poke780,l:poke781,17:sys 
35979. Attenzione: per lo Sprite Ma¬ 
nager 2 gli sprite sono numerati da 
0 a 7. 


X and 255:poke782,( X and 256)/256 
poke 35976,Y:sys35979 
dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere il numero dello sprite di cui 
volete controllare la posizione, al po¬ 
sto della X la posizione orizzontale 
del vostro sprite (sotto forma di nu¬ 
mero o di variabile) e al posto della 
Y la posizione verticale. 



Il colore dello sprite 


Per assegnare un colore ad uno spri¬ 
te avete a disposizione il comando 
20, con la seguente sintassi: 
poke35975,20:poke780, □:poke781, 
•:sys35979 

dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere il numero dello sprite (tra 0 
e 7) mentre al posto del simbolo • do¬ 
vete sostituire un codice di colore 
(un numero da 0 a 15). 



Le collisioni sprite sprite 


Il comando 21 ci consente di verifi¬ 
care se uno sprite sta collidendo con 
altri sprite. La sintassi è la seguente: 
poke35975,21 :poke780, □ :poke 
781,D:sys35979 

dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere, al solito, il numero dello 
sprite di cui volete sapere se sta col¬ 
lidendo (un numero tra 0 e 7). 

A questo punto, il programma vi di¬ 
ce se nella cella 35976 lo sprite sta 
collidendo con un’altro sprite: se 
questa cella contiene il valore 0, lo 
sprite non sta collidendo con nient’al¬ 
tro, mentre, se contiene un valore di¬ 
verso da 0 sta collidendo. 

Potete interrogare simultaneamente 
il chip sulle collisioni di due sprite: 
se mettete nelle celle 780 e 781 i nu¬ 
meri di due sprite differenti, potete 
sapere se uno dei due sprite sta col¬ 
lidendo. La regola è la seguente: se 
nella cella 35976 leggete il valore 0, 
nessuno dei due sprite sta colliden- 


Sprite Manager 2, e altri 
Manager 

Come già succedeva per il Char Ma¬ 
nager, lo Screen Manager e lo Spri¬ 
te Manager anche lo Sprite Manager 
2 va ad integrarsi con 1 tre program¬ 
mi anzidetti, i quali coesistono tutti in 
memoria simultaneamente e posso¬ 
no operare in collaborazione. 
All'atto dell’installazione dello Spri¬ 
te Manager 2, 1 tre manager prece¬ 
denti vengono installati insieme ad 
esso, e i quattro manager collabora- 
no tra di loro. 


Le collisioni sprite 
schermo 

lì comando 21 vi dice invece se uno 
sprite sta collidendo con la videata 
di caratteri sottostante. 

La sintassi è simile a quella del co¬ 
mando precedente: 
poke35975,21 :poke780, □ :sys35979 
dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere il numero dello sprite di cui 
volete sapere se sta collidendo (un 
numero tra 0 e 7). 

A questo punto, il programma vi di¬ 
ce nelal cella 35976 se lo sprite sta 
collidendo con lo sfondo: se questa 
cella contiene il valore 0, lo sprite 
non sta collidendo con nient’altro, 
mentre, se contiene un valore diver¬ 
so da 0 sta collidendo. 



do. Se leggete invece un valore di¬ 
verso da zero, uno dei due sprite o 
tutti e due stanno collidendo. Non è 
però detto che gli sprite stiano colli¬ 
dendo tra loro: infatti, lo Sprite Ma¬ 
nager 2 non è in grado di dirvi con 
quale sprite sta collidendo il nostro 
sprite: infatti, il chip video registra 
solamente le collisioni tra sprite, ma 
non indica tra quali sprite. 






























PROVIAMO NOI 

Programmi 


Il programma Carica 

Questo programma vi mostra come 
utilizzare lo Sprite Manager 2 per ri¬ 
caricare in memoria un intero serba¬ 
toio di sprite, caratteri e schermi 
preparato col Gestore Serbatoi. 

Il programma non funziona se prima 
di eseguirlo non avete installato lo 
Sprite Manager 2. Il programma vi 
mostra poi le videate di cui è com¬ 


posto il serbatoio: esse sono state 
create con lo Screen Editor , mentre 
gli sprite sono stati disegnati con lo 
Sprite Editor. L’associazione 
schermi-sprite è stata fatta con lo 
Sprite Positioner. 

Il programma Anima 

Questo programma vi mostra uno 
schermo che avete ricaricato, con gli 


sprite associati e vi insegna ad utiliz¬ 
zare i comandi dello Sprite Manager 
2 per creare un piccolo effetto di ani¬ 
mazione con gli sprite. 


Il programma Collisioni 

Questo programma vi insegna a scri¬ 
vere dei programmi il cui comporta¬ 
mento dipende dalle collisioni degli 
sprite. 

Il programma anima una locomoti* 
va ed un camion, che muovono lun¬ 
go una stessa linea. 

Quando locomotiva e camion collido¬ 
no, lo schermo inizia a lampeggiare 
furiosamente. 


6 REM 1 PROGRAMMA 

10 REM SELEZIONA IL DEVICE CASSETTA 

20 P0KE35975,17PGKE780,1 :SVS35979 

30 REM CARICA IL SERBATOIO 

40 POKE35975,16-PQKE780,81 :8VS35979 

50 REM VISUALIZZA 1 SET DI CARATTERI 

60 P0KE35975,7 :POKE780,1 :SVS35979 

70 REM VISUALIZZA 1 SET DI SPRITE 

80 P0KE35975,12 :POKE780,1 :SVS35979 

90 REM VISUALIZZA 1 SCHERMO 

100 P0KE35975,2 : POKE780,1 ■' SVS35979 

110 FORE=ITO1000 : NEXTE 

120 REM MOSTRA ALTRE ASSOCIAZIONI 

130 FORI=2T04:PRINTCHRTCI47):P0KE53269,0 

140 PQKE35975,7 :POKE780,1 + 1 :SVS35979 

150 P0KE35975,12:P0KE780,1+2*CI=4):SVS35979 

160 P0KE35975,2 :POKE780,I :SVS35979 

170 FORE=ITO1000:NEXTE 

180 NEXTI 

195 : 

196 REM 1 PROGRAMMA 

197 : 

200 PRINTCHR*C147):P0KE53269,@ 

205 REM SELEZIONA SCHERMO SET CARATTERI E SPRITE 

210 P0KE35975,7 :POKE780,3 :SVS35979 

220 P0KE35975,12:POKE780,2 :SVS35979 

230 P0KE35975,2 :POKE780,2 :SVS35979 

240 REM CAMBIA POSIZIONE ALLO SPRITE 1 

250 P0KE35975,19 : 

255 POKE780,1 : REM SELEZIONA LO SPRITE 
260 POKE780,1 : REM SELEZIONA LO SPRITE 

270 P0KE781,250:REM SELEZIONA LOW BVTE DELLA POSIZIONE X 
280 P0KE782,0 : REM SELEZIONA HIGH BVTE DELLA POSIZIONE X 
290 P0KE35976,60 : REM SELEZIONA HIGH BVTE DELLA POSIZIONE X 
300 SVS35979 

310 REM CAMBIA COLORE ALLO SPRITE 
320 POKE 35975,20 
330 POKE780,1 : REM SELEZIONA SPRITE 
340 P0KE781,0 : REM SELEZIONA COLORE 
350 SVS35979 

360 REM CICLO DI ANIMAZIONE 
370 F0RI=1T08@ 

380 P0KE35975,19:POKE780,1 :P0KE781,250-3*I :P0KE782,0 : P0KE35976,60 :SVS35979 
390 P0KE35975,19:POKE780,2 :P0KE781,0 :PQKE782,1 :P0KE35976,130-1 : SVS35979 
400 NEXTI 

495 : 

496 REM VERIFICA SCONTRI 

497 : 

500 REM SELEZIONA SCHERMO SET CARATTERI E SPRITE 

510 P0KE35975,7 :POKE780, 3 : SVS35979 

520 PUKE35975,12 : POKE780,2 : SVS35979 

530 P0KE35975, 2 : POKE780,2 : SVS35979 

550 REM CICLO DI ANIMAZIONE 

560 1=1 

570 P0KE35975,19 = POKE780,4 :P0KE781,250-1 : P0KE782,0 :PQKE35976,190 : SVS35979 
580 P0KE35975,19 : POKE780,3 : P0KE781,100+1 :P0KE782,0 : P0KE35976,195 :SVS35979 
590 P0KE35975,22 : POKE780,3 : PQKE781,4 :SVS35979 
595 REM VERIFICA LA COLLISIONE TRA GLI SPRITE 

600 IFPEEKC35976)=24 THENFORE=1TO200 : P0KE53281,ERUDÌ5 = NEXTE: RETURN 
618 1=1+1:GOTO570 
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CHAR MIXER 

Applicazioni 


Cos’è e cosa fa 

Il Char Mixer è un programma che 
vi consente di ricaricare in memoria 
set di caratteri creati con il Char Edi¬ 
tor oppure con il Char Manager, di 
mescolarli tra di loro (copiando ca¬ 
ratteri tra set differenti) e di risalvarli 
su disco o cassetta sotto un altro no¬ 
me, raggruppati a piacere. Un set di 
caratteri risulta composto di molte 
parti: ci sono i caratteri alfabetici (le 
lettere), la punteggiatura, i caratteri 
speciali che usiamo per comporre 
cornici, per suddividere lo schermo 
oppure per riempire lo sfondo; infi¬ 
ne ci sono simboli particolari (come 
1 caratteri # e &) oppure i gruppi di 
caratteri che accostati insieme ci 
consentono di creare personaggi. 
Capita spesso di voler trasportare 
cornici o personaggi o caratteri di 
punteggiatura tra set di caratteri che 
hanno caratteri alfabetici differenti. 
Un'altra applicazione interessante 
del Char Mixer si ha nella ristruttu¬ 
razione del set di caratteri. Se voglia¬ 
mo disegnare 8 caratteri per creare 
un personaggino o un simbolo spe¬ 
ciale, dobbiamo scegliere otto carat¬ 
teri del set del Commodore ai quali 
sostituiamo 1 nuovi. Capita spesso di 
pentirsi della decisione che si pren¬ 
de su quali caratteri cancellare per 
fare posto ai nuovi. Allora, diviene 
necessario ripristinare alcuni di que¬ 
sti caratteri cancellati e spostare i 
nuovi in altre posizioni all’interno del 
set (sostituirli cioè ad altri caratteri. 
Questa è quella che in gergo viene 
chiamata una ristrutturazione del set 
di caratteri. Per fare questa opera¬ 
zione, non avevate altro metodo fino 
ad ora che quello di ridisegnare sia 
i vecchi caratteri, operazione lunga 
e noiosa. Il Char Mixer vi solleva al¬ 
la fatica di ridisegnare caratteri e vi 
consente appunto di ripristinare se¬ 
lettivamente i vecchi caratteri del set 
che avete modificato. 


Come si carica 

Per ricaricare il Char Mixer dovete 
accendere il computer, inserire la 
cassetta numero otto posizionare il 
nastro all’inizio del Char Mixer, con¬ 
sultando la tabella di posizione dei 
programmi pubblicata nel risvolto di 
copertina, premere i tasti Shift e 
Run/Stop contemporaneamente e at¬ 
tendere. 

Dopo qualche istante, vi apparirà la 
videata di menù del programma, 
nello stile a cui ormai siamo abituati. 
Questa videata, al solito, vi presen¬ 
ta quattro opzioni. 


L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. Attivare questa op¬ 
zione è equivalente a spegnere e 
riaccendere il computer. 


L’opzione carica 

Questa opzione attiva un nuovo me¬ 
nù che vi consente di scegliere i set 
di caratteri che volete ricaricare da 
disco. Vi appare una videata che raf¬ 
figura i quattro set di caratteri che 
potete ricaricare in memoria. Ogni 
set ha un nome. Quando richiedere¬ 
te di caricare nuovi set di caratteri 
in aggiunta a quelli già presenti nel¬ 
la memoria del computer (se avete 
già fatto caricamenti da file), il pro¬ 
gramma vi ricaricherà i nuovi set letti 
da file nelle posizioni caratterizzate 
dal nome vuoto. Ne consegue che, 
se non avete set di caratteri vuoti, 
non potete ricaricarne altri. Per que¬ 
sto motivo, il programma si attende 
da voi che vuotiate dei set di carat¬ 
teri (operazione ovviamente inutile 


se siete al primo caricamento e ave¬ 
te tutti i set vuoti). Per vuotare un set, 
posizionatevi su di esso con la frec¬ 
cia e premete il tasto return. Il nome 
del set diventerà allora "vuoto” e in 
quella posizione verrà ricaricato un 
nuovo set di caratteri dal file. Se vi 
accorgete di aver svuotato un set di 
caratteri per sbaglio, potete rimedia¬ 
re posizionandovi su di esso con la 
freccia e ripremendo il tasto return. 
Riapparirà allora il vecchio nome del 
set di caratteri e questo set non ver¬ 
rà cancellato durante le successive 
operazioni di caricamento. 

Quando avete finito di vuotare set di 
caratteri dovete attivare l'opzione 
Ok per proseguire. Il programma vi 
chiederà allora il nome del file in cui 
sono contenuti 1 set di caratteri che 
volete ricaricare, quindi vi chiederà 
il de vice che volete utilizzare. Al so¬ 
lito, indicare con la freccia il disco 
o la cassetta, confermate con il tasto 
return o con il bottone fire. Dovete 
quindi inserire il disco o la cassetta 
nel device che avete scelto, posizio¬ 
nare il nastro se avete scelto il regi¬ 
stratore e siete pronti per iniziare il 
caricamento. 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
set di caratteri modificati con il Char 
Mixer. Selezionandola, vi appare 
una videata che reca il disegno di 
quattro set di caratteri, ciascuno con 
un nome. Potete decidere voi quali 
di questi set che avete in memoria 
volete salvare sul file che vi appre¬ 
state a creare, 

Posizionatevi su un set di caratteri 
con la freccia, quindi premete il ta¬ 
sto return o il bottone fire del joy¬ 
stick. Il set prescelto vi apparirà 
bordato in giallo ad indicarvi che 
verrà salvato nel gruppo di set che 
state componendo. Procedete allora 
nello stesso modo per gli altri set che 
volete salvare. Se vi accorgete di 
aver incluso per sbaglio un set nel 
gruppo, potete toglierlo riposizionan¬ 
dovi su di esso con la freccia e ripre¬ 
mendo il tasto return o il bottone fire. 
Il set di caratteri prescelto ritornerà 
normale, cioè senza bordatura, per 
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indicarvi appunto che non appartie¬ 
ne più al gruppo. 

Quando avete finito di selezionare il 
gruppo di set di caratteri, attivate 
l’opzione Ok per confermare. 

Il programma vi chiede il nome del 
file su cui volete salvare i set di ca¬ 
ratteri, quindi vi chiede di indicare 
il de vice sul quale volete salvare. Ri¬ 
spondete ad ogni domanda nel soli¬ 
to modo e, quando avete finito, 
inserite il disco o la cassetta (in que¬ 
sto caso, ricordatevi di posizionare 
il nastro, quindi attivate l’opzione 
Esegui per salvare effettivamente il 
gruppo di schermi. Se vi accorgete 
di essere entrati nella procedura di 
salvataggio per errore o se non sie¬ 
te sicuri di aver eseguito corretta- 
mente le procedure di selezione, 
potete evitare il salvataggio attivan¬ 
do l’opzione Annulla invece dell’op¬ 
zione Esegui. 


L’opzione mescola 

Attivando l’opzione Mescola vi vie¬ 
ne presentata la videata di selezio¬ 
ne dei set di caratteri, con i quattro 
set che avete in memoria ed i relati¬ 
vi nomi sotto. Scegliete i due set di 
caratteri che volete mescolare posi¬ 
zionandovi su di essi con la freccia 
e premendo il tasto return o il botto¬ 
ne fire del joystick. Potete deselezio¬ 
nare un set riposizionandovi su di 
esso e premendo return o fire, come 
al solito. Il programma a questo pun¬ 
to non vi consente di selezionare più 
di due set di caratteri, e non prose¬ 
gue fino a che non ne avete selezio¬ 
nati esattamente due. 

Quando avete finito di selezionare i 
set da mescolare, potete proseguire 
attivando l'opzione Ok che vi appa¬ 
re in basso a destra dello schermo. 


Selezionate il carattere 
da trasferire e la posizio¬ 
ne in cui va trasferito 

Il programma vi fa apparire la videa¬ 
ta in foto 1. Vi mostra i caratteri at¬ 
tuali dei due set su cui state lavo¬ 
rando. Potete cambiare il carattere 
attuale del set di sinistra premendo 
una delle due frecce direzionali che 




vi appaiono sopra il carattere di si¬ 
nistra (vedi foto 2). Nello stesso mo¬ 
do, potete selezionare un carattere 
differente nel set di destra, agendo 
sulle due freccie sopra il carattere 
di destra (vedi foto 3). Per i caratteri 
attuali selezionati, il programma vi 
mostra sotto ognuno il tasto cui cor¬ 
rispondono ed il codice di poke di¬ 
retto nella mappa video che ve lo fa 
apparire sullo schermo. Questo co¬ 
dice esprime anche la posizione del 
carattere all’interno del set. 


Il trasferimento del ca¬ 
rattere 

Agendo sui quattro tasti indicati, do¬ 
vete portarvi in una situazione in cui 
avete sullo schermo da una parte il 
carattere che volete trasferire da un 
set all'altro e nell’altra il carattere 
che volete perdere nel nuovo set 
che state costruendo. A questo pun¬ 
to, potete attivare uno dei due tasti 
freccia in mezzo tra i due caratteri 
(posizionadovi su di esso con il cur¬ 
sore o con il joystick e premendovi 
return o fire), per copiare da destra 
a sinistra (freccia rivolta verso sini¬ 
stra) oppure da sinistra a destra 
(freccia rivolta verso destra). Parten¬ 
do dalla situazione in foto 4 e attivan¬ 
do l’opzione r^=n vi riportate alla 
situazione di foto 5, mentre attivando 
l'opzione r=»Dvi riportate alla situa¬ 
zione di foto 6. 


Per ritornare al menù 
principale 

Quando avete finito di copiare carat¬ 
teri, potete ritornare al menù princi¬ 
pale posizionandovi con ì tasti 
cursore sull’opzione Menù che appa¬ 
re in basso sullo schermo e premen¬ 
do il tasto return oppure il fire button 
del joystick. 

I set di caratteri sui quali avete lavo¬ 
rato conservano le modifiche che 
avete prodotto agendo sulle freccie 
centrali. Attenzione che i vostri set in 
memoria differiranno ora dalle copie 
che ne avete su disco, per cui, per 
mantenere permanentemente le mo¬ 
difiche apportate, dovrete effettuare 
un'operazione di salvataggio. 































Elettromagnetici 

Alla base del funzionamento di questi digitizer stanno 
i campi elettromagnetici che vengono trasmessi sia dallo 
stilo alla tavoletta, sia dalla tavoletta allo stilo. Sotto la 
superfice della tavoletta stanno una rete di fili collegati 
mediante diodi. La posizione dello stilo viene rilevata dai 
cambiamenti nella fase del campo magnetico della gri¬ 
glia. I digitizer di questo tipo non hanno sostanzialmen¬ 
te controindicazioni e sono infatti al momento quelli con 
la maggior diffusione in ambito CAD. La loro tecnolo¬ 
gia dipende dalla elettronica di controllo che può esse¬ 
re integrata in un solo minuscolo chip. 


Elettrostatico 

I digitizer di questo tipo includono una griglia di fili cui 
vengono applicati degli impulsi elettrici. 

II campo elettrico generato viene in questo caso rileva¬ 
to dallo stilo e la posizione del cursore è determinata dal¬ 
le variazioni in fase o in ampiezza. 

Ogni fenomeno che possa alterare l'accoppiamento ca- 
pacitativo tra lo stilo e la tavoletta varia il livello di pre¬ 
cisione del sistema. Quindi campi magnetici, umidità o 
oggetti metallici sulla superficie della tavoletta posso¬ 
no causare gravi disturbi di funzionamento. 


Magnetostrittivo 

Sostanzialmente simili a quelli acustici, nei digitizer ma- 
gnetostrittivi un impulso proveniente dallo stilo o dai fili 
della griglia viene rilevato dai bordi della tavoletta op¬ 
pure da un sensore disposto all’interno dello stilo stes¬ 
so. Le coordinate sono calcolate automaticamente in 
relazione al tempo impiegato dall'impulso per raggiun¬ 
gere il sensore. L’inconveniente dei digitizer di questo 
tipo è di essere sensibili ai campi magnetici e di dover 
essere rimagnetizzati periodicamente per mantenere co¬ 
stante il campo magnetico di base. 


Resistivo 

Sono il modello più recente e vengono utilizzati nelle ap¬ 
plicazioni in cui occorrono tavolette grafiche trasparen¬ 
ti, cioè prive di reticoli di fili. Nella tavoletta viene infatti 
incorporato un materiale dielettrico (vetro, plastica) ri¬ 
coperto di materiale resistivo: tra i due materiali viene 


effettuato un collegamento elettrico collocando dei con¬ 
tatti regolari lungo 1 lati della tavoletta alla distanza di 
8 cm l’uno dall'altro. Un rilevatore capta e amplifica le 
correnti indotte nello strato resistivo, determinando la 
posizione della tavoletta. Il livello di precisione dipen¬ 
de dalla uniformità di spessore dello strato resistivo, ma 
il vantaggio per l’utilizzatore è che 1 digitizer di questo 
tipo sono insensibili ai campi magnetici e alle condizio¬ 
ni ambientali. 


Il digitizer con cursore è dotato di un sistema di incrocio che serve per 
puntare esattamente l’oggetto da segnalare. 
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I DIGITIZER: come scegliere 


L'offerta di tavolette grafiche sul mercato è notevole, 
anche perché, al momento di digitizer viene conside¬ 
rato più ancora di mouse, joystick o trackball, il siste¬ 
ma di input dei dati più comodo e versatile in campo 
CAD. 

I modelli sono tanti e l'utente si trova spesso a dovere 
scegliere tra due tipi apparentemente identici. 

Per facilitare la scelta e comunque per definire dei 
criteri di valutazione oggettiva della qualità di ogni pro¬ 
dotto abbiamo preparato una piccola serie di carat¬ 
teristiche da osservare. 

Naturalmente nulla è assoluto e la scelta dipende da 
tanti fattori, tra i quali, determinanti, l’uso e la dispo¬ 
nibilità economica. 


1) Il livello di risoluzione: più basso è il livello di riso¬ 
luzione, meno definita è l’immagine, ma anche più ele¬ 
vata la velocità operativa e minore il costo. Il mercato 
presenta modelli che arrivano anche a 1000 li¬ 
nee/pollice. 

2) Il tipo di interfaccia: di solito è la conosciutissima 
RS 232 

3) La presenza di alimentatori esterni: in alcuni casi, 
ma sono i modelli più costosi, l’alimentazione è incor¬ 
porata. 

4) La manutenzione: ì digitizer sono attrezzi, come ab¬ 
biamo potuto constatare dalle brevi descrizioni, al¬ 
quanto delicati e dunque disporre di una assistenza 
valida è fondamentale. 



Servendosi della penna del 
digitizer l’operatore può 
scegliere su un menù il 
simbolo dell’operazione da 
compiere. 







GAME MAKER 

Software 


Game Maker della Activision è un particolare package 
in grado di creare ottimi e completi videogiochi. Unica 
dote richiesta è un po' di fantasia e la pazienza di leg¬ 
gere il voluminoso e chiaro (anche se in inglese) libret¬ 
to di istruzioni. L’apprendimento del funzionamento di 
Game Maker è infatti agevolato da un rapido corso gui¬ 
dato ed anche da una serie di file contenenti scene, ef¬ 
fetti sonori, sprite e musiche contenuti sul retro del disco. 
Un elenco dei vari file è riportato nelle ultime pagine 
del manuale. Un comodo Reference Booklet riassume 
tutti 1 più importanti comandi sia delle varie parti del kit 
sia del linguaggio di programmazione dell’editor. Una 
caratteristica fondamentale del programma realizzato da 
Garry Kitchen è l’utilizzo completo del joystick per ac¬ 
cedere ai diversi menu, selezionare i comandi ed an¬ 
che programmare le istruzioni in base al semplice 
linguaggio contenuto nell'EDITOR. Prima di presenta¬ 
re più dettagliatamente Game Maker ancora una noti¬ 
zia che dovrebbe sconfiggere le diffidenze degli ultimi 
scettici. Il programma contiene numerosi giochi dell'Ac¬ 
tivision come Megamania e Pittali che possono essere 
modificati e sezionati. 

Il programma è composto da 5 utility che permettono di 


realizzare il videogioco a blocchi editando grafica di fon¬ 
do, suono ed effetti e l’animazione. 

Scene Maker 

Con questo programma grafico è possibile realizzare tut¬ 
ti gli sfondi desiderati. Molto versatile ha numerose e 
classiche opzioni come un comodo zoom, la possibilità 
di copiare sezioni dello schermo, di disegnare a mano 
libera, tracciare cerchi e box. Abbastanza approssima¬ 
tiva è l’opzione di riempimento. Il disegno può essere 
realizzato a quattro colori selezionabili in qualsiasi 
momento. 

Sprite Maker 

Questo classico creatore di sprite viene utilizzato per de¬ 
finire i vari caratteri ed oggettivi che devono essere ani¬ 
mati. Ogni gioco è in grado di contenere fino ad 8 sprite 
animati contemporaneamente. Lo sprite può essere ad 
un colore oppure a quattro. 







GAME MAKER 


Sound Maker 

Oltre alla musica sono gli effetti sonori che rendono più 
affascinante un gioco. Questo creatore di suoni è molto 
semplice da utilizzare grazie anche ad una grafica mol¬ 
to elementare. Sullo schermo sono rappresentate una se¬ 
rie di manopole e potenziometri che variano il sustain, 
il decay, l'attack, la frequenza ed il release di una nota 
e selezionare una delle quattro differenti onde sonore. 
Inoltre si possono modificare delay, volume, velocità ed 
anche la dinamica del suono inserendo un piccolo equa¬ 
lizzatore. 

Music Maker 

Questo collaudato programma è l’ideale per realizzare 
colonne sonore o musica d’accompagnamento. 

Music Maker permette di comporre brani utilizzando tre 
voci. Grazie ad un gran numero di comandi si possono 
arrangiare i brani musicali osservando direttamente sul¬ 
lo schermo la partitura. Quindi in pratica ogni brano mu¬ 
sicale deve essere “scritto” introducendo le diverse 
note sulla partitura. 



Esplosioni, barriti ed effetti sonori vari vengono generati con l’aiuto del 
Sound Maker. 


Editor 

Questo è il nucleo centrale del programma. Grazie al- 
l'Editor ed alla lunga serie di istruzioni contenute, si pro¬ 
gramma il videogioco utilizzando lo speciale linguaggio. 
In questo modo si dice ad uno sprite cosa deve fare, qua¬ 
le musica ascoltare, cosa succede quando uno sprite en¬ 
tra in collisione con un altro ect. ect. 

Una volta completato il gioco è anche possibile salvar¬ 
lo e quindi renderlo indipendente da Game Maker e, 
perché no, farlo giocare dagli amici. 


78 



Con lo Sprite Maker è possibile 
disegnare fino ad 8 sprite che 
diventeranno poi personaggi od 
oggetti animati. 
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Linguaggi 


Identificare il Logo con il linguaggio di programmazio¬ 
ne come gli altri, magari più semplice o, banalità, per 
bambini, non solo è errato ma controproducente. 

Il Logo infatti è considerato dai suoi creatori non sem¬ 
plicemente, si fa per dire, un potente linguaggio di pro¬ 
grammazione, ma un ambiente di apprendimento. 

A conferma di ciò il fatto che le prime versioni del Logo 
"giravano” su grossi computer nell’arcinoto M.I.T. e che 
l’idea di Tartaruga, che oggi compare come sprite sul¬ 
lo schermo, all’origine era un robot collegato con dei 
fili alla CPU dotato di un portapenna che poteva non so¬ 
lo muoversi in qualsiasi direzione su una superficie, ma 
anche lasciare delle tracce di inchiostro, cioè di dise¬ 
gnare, ovvero di scrivere. Solo il gigantesco progresso 
nella miniaturizzazione dei microprocessori ha consen¬ 
tito l'ingresso del Logo nel mondo degli home compu¬ 
ter. È dunque un ambiente di apprendimento che con¬ 
sente ai novizi, ma dotati di reale interesse all'appren¬ 
dimento della programmazione e non solo ad interes¬ 
sati all’utilizzo di software già scritto di imparare avendo 
a disposizione uno strumento di lavoro e di studio che 
immediatamente visualizza l’operazione in atto. La po¬ 
tenza del linguaggio oltre che nella sua intrinseca sem¬ 
plicità, si può disegnare su un piano cartesiano senza 
conoscere la geometria cartesiana, sta nel fatto che le 


primitive del linguaggio hanno immediatamente un ri¬ 
scontro visivo. Insomma il Logo si potrebbe definire un 
linguaggio che lavora in un ambiente dove c’è un conti¬ 
nuo feedback visivo del contenuto delle funzioni. Per 
questo è considerato un linguaggio grafico semplifica¬ 
to. Ma non lo è. Anzi sia nelle idee di chi l'ha concepito 
che in alcuni usi attuali viene usato persino per esperi¬ 
menti di Intelligenza Artificiale. Chiarezza di sintassi, de¬ 
bugging facilitato, agilità nella gestione di stringhe e liste, 
proceduralità: sono i meriti fondamentali. Il Logo Com¬ 
modore è l'implementazione della versione originale 
realizzata dalla Terrapin Ine., una delle società, che as¬ 
sieme alla LCSI si occupa della implementazione e dif¬ 
fusione del linguaggio sui microcomputer. Anche questa 
versione non si differenzia da quella originale se non nel¬ 
la facilità di gestione di tutti gli sprite che possono risie¬ 
dere nella memoria di un Commodore e dei suoi sedici 
colori. Logo linguaggio procedurale significa poter co¬ 
struire dei programmi secondo un criterio di modularità. 
Se voglio realizzare un disegno che consiste in molti qua¬ 
drati sistemati sullo schermo e di differenti misure il mio 
programma sarà costituito da un modulo base che pos¬ 
so chiamare, con il linguaggio di ogni giorno QUADRA¬ 
TO, che avrà la particolarità di avere una variabile 
corrispondente alle dimensioni del lato modificabile a 



Fin dal primo approccio un 
bambino di 7 anni può prendere 
confidenza con i comandi del 
LOGO. 










LOGO 



piacere. In tal modo il programma di disegno di una se¬ 
ne di quadrati dovrà semplicemente risolvere il proble¬ 
ma della collocazione dell'origine del quadrato nei punti 
dello schermo che preferisco. Due allora le strade. Chi 
non conosce la geometria e le coordiante cartesiane po¬ 
trà far "camminare” la tartaruga, tenendo la penna al¬ 
zata (la primitiva ha come nome PENNASÙ) fino al punto 
desiderato e richiamare a quel punto il modulo- 
procedura QUADRATO cui verrà dato un contenuto al¬ 
la variabile corrispondente al valore del lato. Oppure 
usare la primitiva che posiziona la Tartaruga sul piano 
cartesiano e che richiede 1 classici due valori di ascis¬ 
se e ordinate. Non solo ma tutto il disegno che realizze¬ 
rete può essere salvato come superprocedura che 
contiene quel definito numero di procedure QUADRA¬ 
TO che avete utilizzato. Se date un nome a questa su¬ 
perprocedura potrete ancora utilizzarla assieme ad altre 
procedure per disegnare sempre più cose sullo scher¬ 
mo o richiamare il vostro disegno all'interno di un altro 
programma. Evidentemente non potete pretendere dal 
LOGO la velocità di esecuzione di altri linguaggi e quindi 
le performances grafiche che siete abituati a vedere 
scritte in Assembler o in Basic, ma proprio perché è un 
linguaggio e un ambiente di apprendimento vi rende¬ 
rete conto ben presto di quanto velocemente si impara¬ 
no gli artifizi di programma più abili, la gestione delle 



periferiche, la scrittura di programmi molto complessi 
e facilmente correggibili. L'importante, nella program¬ 
mazione non è non sbagliare ma saper velocemente do¬ 
ve si è sbagliato. Il LOGO vi ìndica facilmente quale dei 
mattoni-procedure ha in sè l’errore e dunque facilmen¬ 
te 1 programmi si correggono. 

Per chi volesse poi sperimentarsi sulla gestione delle 
tavolette grafiche il LOGO accetta valori provenienti dal¬ 
la Koalapad (che viene considerata come due paddles) 
come dai joystick in modo che il giovane computer ar- 
tist può cominciare a capire e realizzare procedure di 
disegno con input devices di questo tipo. 

Si parla molto di interattività macchina utente nel cam¬ 
po della microinformatica e probabilmente il Logo è uno 
dei linguaggi che meglio ha saputo interpretare la filo¬ 
sofia del dialogo utente-macchina. Non va infine dimen¬ 
ticato che la facilità con cui in Logo si possono gestire 
le liste fa sì che il LOGO si considerato tra 1 linguaggi 
più vicini sia al LISP che al PASCAL 1 linguaggi ad alto 
livello verso cui oggi 1 creativi dei computer si stanno 
orientando. 



In alto. Lo sprite editor del Logo 
Commodore. 

A sinistra. Un esempio degli sprite 
gestibili e generabili con le 
procedure del LOGO 
Commodore. 
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